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Abstract — This research is a research review of articles with the aim of proving a hypothesis. The articles that the 
researchers examined are articles in the last ten years, both nationally and internationally. The hypothesis that the 
researchers want to prove is that there is an increase in the problem solving ability of junior high school students in 
mathematics using the IDEAL Problem Solving model based on Game Based Learning, especially in Indonesia. IDEAL 
Problem Solving model has steps, namely Identify the problem (identifying problems), Define goals (defining goals), 
Explore possible strategies (explore possible strategies), Anticipate outcomes and actions (anticipating outputs and 
actions), and Look back and learn (reviewing and learning). The IDEAL Problem Solving model is suitable for solving 
well-structured type problems. The type of game in this study is Role Playing Game. The conclusion of this research is that 
the application of the IDEAL Problem Solving model based on Game Based Learning with game types of Role Playing 
Games can increase motivation, interest, and problem solving abilities of junior high school students, especially in 
mathematics. 
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Abstrak — Penelitian ini merupakan penelitian telaah artikel dengan tujuan membuktikan sebuah hipotesis. Artikel-
artikel yang peneliti telaah merupakan artikel dalam sepuluh tahun terakhir, baik di lingkup nasional maupun 
internasional. Hipotesis yang ingin peneliti buktikan yaitu adanya peningkatan kemampuan pemecahan masalah 
siswa Sekolah Menengah Pertama dalam mata pelajaran matematika menggunakan model IDEAL Problem Solving 
berbasis Game Based Learning, khususnya di Indonesia. Model IDEAL Problem Solving memiliki langkah-langkah 
yaitu Identify the problem (mengidentifikasi masalah), Define goal (mendefinisikan tujuan), Explore possible strategies 
(menelusuri strategi-strategi yang mungkin), Anticipate outcomes and act (mengantisipasi keluaran dan beraksi), dan 
Look back and learn (meninjau kembali dan belajar). Model IDEAL Problem Solving cocok untuk memecahkan 
masalah jenis well-structured. Jenis gim pada penelitian ini adalah Role Playing Game. Simpulan dari penelitian ini 
yaitu penerapan model IDEAL Problem Solving berbasis Game Based Learning dengan gim jenis Role Playing Game 
dapat meningkatkan motivasi, minat, dan kemampuan pemecahan masalah siswa Sekolah Menengah Pertama 
terutama dalam mata pelajaran matematika.  
 
Kata Kunci — Kemampuan Pemecahan Masalah; Matematika; Pemecahan Masalah IDEAL; Pembelajaran Berbasis Gim. 
 
I. PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi 
manusia, karena pendidikan adalah investasi sumber daya 
manusia untuk jangka panjang. Pendidikan juga merupakan 
wadah untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas 
sumber daya manusia. Perkembangan dunia pendidikan  
 
 
menuntut lembaga pendidikan untuk menyesuaikan 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dengan 
pendidikan yang ada di negara kita karena perkembangan ini 
memberikan pengaruh besar terhadap dunia pendidikan.  
Untuk menghadapi tantangan perkembangan teknologi 
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yang sangat pesat itu, manusia dituntut agar handal dan 
mampu berkompetensi secara global, sehingga diperlukan 
keterampilan yang tinggi, pemikiran yang kritis, sistematis, 
logis, kreatif dan kemauan kerja yang efektif. Cara berpikir 
seperti ini dapat dikembangkan melalui pendidikan 
matematika, karena matematika merupakan dasar dari ilmu 
pengetahuan yang lain, khususnya bagi perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi.  
Matematika merupakan ilmu universal yang mempunyai 
peran penting dalam berbagai disiplin dan memajukan daya 
pikir manusia yang diajarkan untuk membekali siswa dengan 
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan 
kreatif serta bekerjasama [1]. Matematika diterapkan sejak 
TK hingga perguruan tinggi. Tingkat kesulitan materi yang 
diajarkan berbeda-beda sesuai jenjangnya, hal ini 
membuktikan bahwa manusia selalu dituntut untuk 
berkompetensi dalam bidang matematika agar dapat 
menumbuhkan kemampuan matematika. Salah satu 
kemampuan pembelajaran matematika adalah problem 
solving. Pernyataan ini juga didukung oleh tujuan 
pembelajaran tingkat SMP [2] yang termasuk memecahkan 
masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, 
merancang model matematika, menyelesaikan model dan 
menafsirkan solusi yang diperoleh. Pemecahan masalah 
harusnya menjadi fokus utama dari kurikulum matematika. 
Maka ini adalah tujuan utama dari semua pengajaran 
matematika dan merupakan bagian integral dari semua 
kegiatan matematika.  
Pemecahan masalah bukanlah topik yang berbeda tetapi 
suatu proses yang harus menembus seluruh program dan 
memberikan konteks di mana konsep dan keterampilan dapat 
dipelajari [3]. Pemecahan masalah adalah sintesis aturan dan 
konsep lain menjadi aturan tingkat tinggi yang dapat 
diterapkan pada situasi terbatas [4]. Selain itu, pengajaran 
harus dilakukan dalam konteks, dan siswa harus belajar 
konten sambil memecahkan masalah yang realistis [5]. 
Standar pelatihan profesional juga membahas mengenai 
keterampilan pemecahan masalah. Sekolah kedokteran, 
teknik, dan bisnis sedang memperbaiki kurikulum mereka 
untuk fokus pada pemecahan masalah sebagai komponen 
kunci dari kurikulum profesional [6], [7]. Karena para 
pendidik menginginkan pembelajaran yang lebih terintegrasi, 
pemecahan masalah sering berfungsi sebagai untaian 
kurikulum inti yang berkaitan erat dengan berbagai disiplin 
ilmu, aturan, konsep, strategi, dan keterampilan. Di samping 
itu, keterampilan pemecahan masalah, khususnya yang 
interpersonal juga ditemukan secara signifikan berkaitan 
dengan efikasi diri sosial [8]. 
Namun sayangnya, mata pelajaran matematika belum 
menjadi mata pelajaran yang diminati oleh banyak siswa. 
Masih banyak yang menganggap matematika sebagai mata 
pelajaran yang susah, rumit, dan angker karena begitu 
ditakuti. Dari berbagai bidang studi yang diajarkan di 
sekolah, matematika merupakan bidang studi yang dianggap 
paling sulit oleh para siswa, baik yang tidak berkesulitan 
belajar, maupun yang berkesulitan belajar (Abdurrahman, 
2009). Selain itu, saat ini proses belajar mengajar kurang 
terencana dengan baik. Proses pembelajaran matematika 
sekarang jarang melibatkan soal-soal pemecahan masalah 
yang relevan sehingga kemampuan problem solving siswa 
masih rendah. Kemampuan problem solving (pemecahan 
masalah) merupakan kecakapan atau potensi yang dimiliki 
siswa dalam menyelesaikan permasalahan dan 
mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. 
Kemampuan pemecahan masalah merupakan salah satu 
keterampilan yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran 
matematika ataupun bidang lain. Seharusnya fokus utama 
dalam pembelajaran adalah belajar menyelesaikan masalah 
[9]. Branca menyatakan bahwa kemampuan memecahkan 
masalah adalah tujuan utama dalam pembelajaran 
matematika, oleh karena itu kemampuan memecahkan 
masalah hendaknya diberikan, dilatihkan, dan dibiasakan 
kepada peserta didik sedini mungkin [10]. Selain itu, 
keberhasilan proses pembelajaran matematika dapat diukur 
dari keterampilan siswa dalam memahami serta menerapkan 
konsep dalam memecahkan masalah [11]. 
Pemecahan masalah adalah keterampilan dasar yang 
dibutuhkan oleh pebelajar masa kini. Pemecahan masalah 
termasuk keterampilan berpikir tingkat tinggi seperti 
visualisasi, asosiasi, abstraksi, pemahaman, manipulasi, 
penalaran, analisis, sintesis, generalisasi. Masing-masing 
perlu 'dikelola' dan 'terkoordinasi’ [12]. Kemampuan 
pemecahan masalah dapat dilihat dari berbagai aspek lain, 
seperti berpikir positif terhadap masalah, berpikir secara 
sistematis, mengemukakan masalah, mencari dan 
mengumpulkan fakta, memfokuskan pikiran pada hal-hal 
penting dan mengemukakan gagasan-gagasan untuk 
pemecahan masalah [13]. Meski begitu, pemisahan konten 
dari penerapan telah mempengaruhi sistem pendidikan kita 
[14]. Pebelajar sering mempelajari fakta dan menghafal 
prosedur dengan sedikit koneksi langsung dengan konteks 
dan penerapan pengetahuan.  
Rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa dapat 
diatasi dengan strategi pembelajaran yang lebih efektif. 
Strategi pembelajaran adalah metode yang diterapkan dalam 
proses pembelajaran untuk membantu peserta didik 
memperoleh, mengelola, mengintegrasikan pengetahuan, dan 
memecahkan masalah secara mandiri [15]. Beberapa 
indikator kemampuan pemecahan masalah yaitu mampu 
mengklarifikasi istilah konsep yang belum jelas, mampu 
merumuskan dan menganalisis masalah, mampu menata 
gagasan secara sistematis dan menganalisisnya dengan 
dalam, dan mampu mencari informasi dari sumber lain [16]. 
Model pembelajaran yang dapat meningkatkan 
kemampuan problem solving yaitu model IDEAL Problem 
Solving. Langkah-langkahnya yaitu mengidentifikasi 
masalah, mendefinisikan tujuan, menggali solusi, 
melaksanakan strategi, serta mengkaji kembali dan 
mengevaluasi pengaruhnya. Model ini sangat berkaitan erat 
dengan model pembelajaran PBL, yang dapat meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah siswa [17] dan diharapkan 
dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis. 
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Salah satu contoh model penyelesaian masalah adalah 
IDEAL Problem Solving [18]. IDEAL Problem Solving 
diperkenalkan sebagai pendekatan yang dapat membantu 
menyelesaikan masalah [19]. IDEAL, atau Identify the 
problem, Define goal, Explore possible strategies, Anticipate 
outcomes and act, dan Look back and learn, dapat digunakan 
untuk menyelesaikan masalah yang terdefinisi dengan baik 
(well-structured problem). Strategi IDEAL Problem Solving 
berusaha mengarahkan siswa untuk memahami masalah, 
mengajukan pertanyaan, menghubungkan setiap hal yang 
diketahui dari sebuah data, mengembangkan hipotesis, 
mencari dan menyaring informasi, merumuskan 
permasalahan, mencari berbagai alternatif pemecahan yang 
mungkin, kemudian memilih alternatif yang paling tepat, 
melakukan langkah pemecahan sesuai alternatif tersebut, 
kemudian mengoreksi kembali hasil yang telah diperoleh, 
apakah sudah tepat dan sempurna atau belum. 
Masalah sendiri, adalah sesuatu yang harus diselesaikan 
atau dipecahkan. Secara umum, pengertian masalah adalah 
kesenjangan antara harapan dengan kenyataan, antara apa 
yang diinginkan atau yang dituju dengan apa yang terjadi atau 
faktanya. Suatu masalah biasanya memuat situasi yang 
mendorong seseorang untuk menyelesaikannya, tanpa 
mengetahui secara langsung apa yang harus dikerjakan untuk 
menyelesaikannya. Jika seseorang tersebut saat diberikan 
suatu masalah langsung mengetahui cara menyelesaikannya, 
maka masalah tersebut sebenarnya tidak dapat dikatakan 
sebagai suatu masalah. 
Proses belajar dipandang sebagai rangkaian sejumlah 
subproses yang masing-masing memegang peranan terbatas, 
dan setiap subproses berlangsung selama jangka waktu 
tertentu. Pandangan ini bersumber pada teori belajar 
pemrosesan informasi, yang menggambarkan berpikir 
sebagai suatu rangkaian peristiwa dalam “otak” yang 
meliputi urutan langkah pengolahan informasi dari saat 
diterima hingga dilepaskan lagi. Setiap langkahnya 
merupakan proses penanganan informasi tersendiri. Teori 
pemrosesan informasi menganalisis cara anak memanipulasi 
informasi, memonitornya, dan menciptakan strategi untuk 
menanganinya. Kemampuan memperhatikan informasi yang 
relevan meningkat dengan mantap selama tahun-tahun 
sekolah dasar dan menengah. Pemrosesan informasi yang 
datang memerlukan perhatian selektif terhadap kejadian, 
obyek, simbol, dan stimulus tertentu lainnya agar informasi 
itu dapat dipelajari. Beberapa penelitian lain menyatakan 
bahwa “perhatian” siswa bisa dideskripsikan sebagai 
“manajer garis depan” yang penting dalam menentukan 
informasi yang akan diberikan untuk pemrosesan lebih lanjut, 
juga berperan sebagai “penjaga gerbang” dengan 
menentukan sejauh mana persepsi dalam pembelajaran 
tergantung dengan tuntutan tugas [20]. Perhatian yang 
selektif dapat mempengaruhi pembelajaran dan 
memaksimalkan keterampilan pemecahan masalah. 
Perhatian yang selektif dibentuk oleh reward pembelajaran 
yang memerlukan pengawasan aktif dari keterampilan 
pemecahan masalah. 
Kemampuan pemecahan masalah harus 
ditumbuhkembangkan dalam pembelajaran matematika. 
Setiap pengajar matematika hendaknya memberi perhatian 
terhadap kemampuan pemecahan masalah setiap melakukan 
kegiatan pembelajaran. Kemampuan pemecahan masalah 
yang harus ditumbuhkan adalah sebagai berikut. (1) 
Kemampuan mengerti konsep dan istilah matematika; (2) 
kemampuan mencatat kesamaan, perbedaan, dan analogi; (3) 
kemampuan untuk mengidentifikasi elemen terpenting dan 
memilih prosedur yang benar; (4) kemampuan untuk 
mengetahui hal yang tidak berkaitan; (5) kemampuan untuk 
menaksir dan menganalisa; (6) kemampuan untuk 
memvisualisasi dan mengimplementasi kuantitas atau ruang; 
(7) kemampuan untuk menggeneralisasi berdasarkan 
beberapa contoh; (8) kemampuan untuk mengganti metode 
yang telah diketahui, dan (9) mempunyai kepercayaan diri 
yang cukup dan merasa senang terhadap materinya [21], [22]. 
Untuk mengembangkan kemampuan di atas, guru mata 
pelajaran matematika seharusnya memperhatikan hal-hal 
berikut, yaitu (1) mengajarkan siswa berbagai strategi yang 
dapat digunakan untuk berbagai masalah; (2) memberikan 
waktu yang cukup kepada siswa untuk mencoba 
menyelesaikan masalah yang ada; (3) mengajak siswa untuk 
menyelesaikan masalah dengan cara lain; (4) setelah masalah 
diselesaikan, guru mengajak siswa untuk melihat kembali, 
melihat kemungkinan lain, mengatakan dengan bahasa 
mereka sendiri, kemudian mengajak untuk mencari 
penyelesaian dengan cara yang lebih baik atau strategi yang 
lebih efektif; (5) mengajarkan kepada siswa jika berhadapan 
dengan masalah yang sulit, tidak langsung menghindar, dan 
(6) menumbuhkan fleksibilitas di dalam pemecahan masalah. 
Guru juga perlu menanamkan sikap dan kebiasaan seperti 
berikut kepada siswa, (1) tidak mudah menyerah; (2) 
mengemukakan ide atau gagasan dengan logis; (3) terbuka 
untuk setiap strategi pemecahan masalah; (4) siswa didorong 
untuk bereksperimen dengan suatu strategi terhadap masalah-
masalah lainnya; (5) siswa dibelajarkan dengan kerjasama 
dalam kelompok, dan (6) siswa dididik untuk menghargai 
setiap ide atau gagasan siswa lainnya. 
Di era digital ini, teknologi informasi dan komunikasi 
berkembang pesat, salah satu perwujudannya adalah 
digitalisasi permainan dengan menggunakan teknologi 
komputer. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 
ini semakin mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam 
pemanfaatan teknologi untuk diterapkan pada proses belajar 
[23]. Berbagai macam pemanfaatan komputer dalam bidang 
edukasi dengan tujuan agar proses pembelajaran berlangsung 
secara lebih optimal, interaktif, efektif, dan efisien sehingga 
mutu pendidikan dalam negeri dapat meningkat. Penggunaan 
komputer sebagai media pembelajaran memungkinkan 
terlaksananya proses pembelajaran secara individual 
disebabkan menumbuhkan kemandirian dalam proses belajar 
sehingga siswa akan mengalami proses yang jauh lebih 
bermakna dibandngkan dengan pembelajaran secara 
tradisional atau konvensional [24], [25]. Digitalisasi dapat 
meningkatkan dan mempromosikan minat belajar siswa 
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[26]–[28] dan karenanya membantu mereka terlibat dalam 
situasi belajar [29]–[33]. Maka, permainan digital dapat 
membantu perkembangan belajar siswa. 
Proses belajar yang baik menekankan prinsip 
pengalaman, pemahaman, serta pembiasaan. Peneliti akan 
menekankan prinsip-prinsip tersebut dalam menerapkan 
alternatif strategi pembelajaran berbasis digital Game Based 
Learning, yaitu menggunakan aplikasi permainan atau gim 
yang telah dirancang khusus untuk membantu dalam proses 
pembelajaran. Bermain game adalah salah satu aktivitas yang 
digemari oleh anak-anak maupun orang dewasa. Secara tidak 
langsung, game dapat mengasah memori otak. Selain itu, 
aktivitas ini juga dianggap sebagai penghilang rasa stres 
setelah padat beraktivitas yang lain. Dampak positif lain dari 
bermain game adalah melatih konsentrasi dan logika karena 
terdapat tugas dan aturan yang harus diselesaikan dan 
dipatuhi dalam game tersebut. Salah satu hubungan antara 
pembelajaran dan permainan atau gim adalah bahwa dalam 
keduanya terdapat umpan balik formatif, bagian yang cukup 
penting dari usaha belajar apapun [34]. Transfer atau 
perpindahan pengetahuan dari game komputer dapat 
dilakukan dengan merancang game yang berisi konten 
pembelajaran [35]. Pada umumnya pola yang digunakan 
dalam media ini adalah proses pembelajaran melalui pola 
learning by doing [36].  
Selama dekade terakhir, video game telah menjadi salah 
satu industri terkait waktu luang yang paling 
menguntungkan, dengan jutaan pemain di seluruh dunia [37]. 
Dampak tinggi dari industri video game telah menghasilkan 
peningkatan minat dalam pemanfaatan praktis teknik AI dan 
CI dalam video game komersial. Saat ini, terdapat sejumlah 
besar konferensi internasional yang mengusulkan berbagai 
kompetisi, atau tantangan, yang tujuan utamanya didasarkan 
pada pemanfaatan teknik AI dan CI untuk memecahkan 
masalah seperti: tingkat penyelesaian otomatis, definisi 
karakter non-pemain otonom (yaitu otonom bots), pembuatan 
level secara otomatis, dll [38]. 
Gim penelitian ini yaitu Role Playing Game karena 
menggunakan metode problem solving di dalam 
permainannya. Jenis gim ini pemainnya memainkan atau 
memiliki penekanan pada sebuah tokoh, karakter, atau peran 
perwakilan pemain di dalam permainan, dan cenderung 
terdapat alur cerita yang harus dilewati, dijalankan, atau 
diselesaikan [39], [40]. Role Playing Game adalah gim yang 
karakter utamanya dapat berubah dan berkembang ke arah 
yang diinginkan pemain, seperti menjadi semakin hebat, 
kuat, dan lain-lain dalam berbagai parameter yang biasanya 
ditentukan dengan kenaikan status kekuatan karakter, senjata 
yang semakin sakti, ataupun jumlah teman [39]. 
II. METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode kualitatif, dengan pendekatan studi literasi. Penelitian 
ini dilakukan dengan melihat kecenderungan atau masalah 
yang ada dalam proses pembelajaran, terutama pada model 
pembelajaran yang digunakan, yang menunjukkan bahwa 
siswa merasa bosan dan kesulitan belajar matematika dengan 
model pembelajaran konvensional tersebut. Dengan 
demikian penelitian ini akan memberikan pemahaman atau 
solusi bagi guru untuk mengubah model pembelajaran yang 
sebelumnya menggunakan metode konvensional menjadi 
pembelajaran berbasis gim berdasarkan IDEAL Problem-
Solving, yang jika diterapkan membawa dampak cukup 
positif terhadap kemampuan kognitif dan afektif siswa di 
Indonesia [41]. 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada proses pembelajaran matematika saat ini, guru 
cenderung mendominasi dan hanya mengajar apa yang ada di 
buku pelajaran, dan siswa pasif, hanya mempelajari apa yang 
akan diujikan dan merasa bosan. Kondisi ini kurang 
mendukung pengembangan kreativitas dan kemampuan 
pemecahan masalah mereka untuk masa mendatang. Padahal 
pemecahan masalah merupakan komponen penting dari 
kurikulum dan inti dari aktivitas matematika, sehingga 
kemampuan pemecahan masalah di kalangan siswa perlu 
mendapat perhatian dalam pembelajaran. Untuk melatih 
kreativitas siswa diperlukan kegiatan yang memberikan 
kesempatan pada siswa untuk menggunakan daya pikir, 
mengembangkan ide, menemukan solusi suatu masalah agar 
mereka dapat mengembangkan kemampuan pemecahan 
masalah dengan baik. Kunci keterlibatan siswa dalam 
penyelesaian masalah adalah rancangan pembelajaran yang 
fokus terhadap masalah-masalah yang relevan, maka 
diperlukan pengajaran khusus untuk mendukung 
pembelajaran penyelesaian masalah [42], [43]. 
Kesulitan yang ditemui di SMA Islam Sultan Agung 3 
Semarang adalah karena tidak diadakannya pengamatan 
keterampilan pemecahan masalah, sehingga kurang 
mengetahui rendahnya kemampuan pemecahan masalah 
siswa. Masalah adalah pusat pengajaran matematika, 
pembelajaran, dan dasar untuk aktivitas intelektual di kelas. 
Masalah matematika membentuk siswa untuk belajar 
matematika. Materi yang dirasa sulit oleh siswa adalah 
dimensi tiga, yang dalam pemahamannya diperlukan proses 
pada diri siswa untuk mencoba dan melakukan analisis 
terhadap suatu obyek [44]. Chaim menyatakan bahwa siswa 
sulit mengkomunikasikan informasi visual [45]. Kemudian 
kesulitan yang ditemui di SMP Negeri 7 Pematangsiantar 
adalah bahwa siswa mengalami kesulitan mengerjakan soal-
soal pemecahan masalah diakibatkan karena dalam 
pemecahan masalah biasanya melibatkan beberapa 
kombinasi konsep dan keterampilan siswa dalam situasi 
berbeda. Sedangkan siswa di sekolah tersebut hanya 
menggunakan rumus-rumus yang ada tanpa memahami 
konsepnya terlebih dahulu, sehingga jika diberikan soal yang 
berbeda dari soal yang sebelumnya, siswa sulit mengerjakan 
soal tersebut [46]. 
Penyelesaian masalah adalah proses beberapa langkah di 
mana pemecah masalah harus menemukan hubungan antara 
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pengalaman masa lalu (skema) dan masalah yang dihadapi 
kemudian bertindak berdasarkan solusi [47]. Mayer juga 
mengemukakan tiga karakteristik penyelesaian masalah, 
yaitu (1) pemecahan masalah termasuk pencapaian kognitif 
tetapi disimpulkan dari perilaku; (2) pemecahan masalah 
menghasilkan perilaku yang mengarah ke solusi, dan (3) 
pemecahan masalah adalah proses yang melibatkan 
manipulasi atau operasi pada pengetahuan sebelumnya [48]. 
Pemecahan masalah menurut Krulik dan Rudnick [49] 
didefinisikan sebagai cara seorang individu menggunakan 
pengetahuan sebelumnya untuk memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, dan pemahaman untuk memenuhi tuntutan 
situasi yang asing. Pemecahan masalah juga mencakup 
komponen sikap dan kognitif. Untuk memecahkan masalah, 
peserta didik harus ingin melakukannya, dan mereka harus 
percaya mereka bisa. Aspek motivasi dan sikap seperti usaha, 
kepercayaan diri, kegelisahan, kegigihan dan pengetahuan 
tentang diri penting untuk proses pemecahan masalah [50]. 
Penilaian terhadap keterampilan pemecahan masalah 
mencakup penilaian kreativitas dalam melihat bermacam-
macam kemungkinan penyelesaian, dan kemampuan 
memahami masalah, merencanakan pemecahan masalah 
serta melaksanakannya, menafsirkan hasilnya [51], [52]. 
Pembelajaran IDEAL Problem Solving berlandaskan pada 
psikologi kognitif sebagai pendukung teoritisnya. Fokus 
pengajaran banyak pada apa yang siswa pikirkan (kognisi 
mereka) pada saat mereka melakukan proses belajar. 
Menurut Dewey, sekolah harusnya mencerminkan 
masyarakat yang lebih besar dan kelas merupakan 
laboratorium untuk pemecahan masalah kehidupan yang 
nyata. Pendapat Dewey ini memberikan dasar filosofis dari 
IDEAL Problem Solving. John Dewey mengemukakan 
pentingnya berpikir reflektif, dan proses yang seharusnya 
membantu siswa menerapkan keterampilan berpikir 
produktif dan keterampilan proses. Jerome Bruner 
menekankan pentingnya pembelajaran discovery dan 
bagaimana guru seharusnya membantu siswa menjadi 
“pembangun” pengetahuan mereka sendiri (Muchayat, 2011). 
Penjelasan terhadap 5 tahap IDEAL Problem Solving 
adalah sebagai berikut. (1) Identify the problem 
(Mengidentifikasi masalah), guru membantu siswa dalam 
memahami aspek-aspek permasalahan seperti membantu 
mengembangkan atau menganalisis perasalahan, 
mengajukan pertanyaan, mengkaji hubungan antar data, 
memetakan masalah, dan mengembangkan hipotesis-
hipotesis; (2) Define the problem (Mendefinisikan masalah 
dan menetapkan tujuan), guru membantu dan membimbing 
siswa melihat data atau variabel yang sudah diketahui dan 
yang belum diketahui, mencari berbagai informasi, 
menyaring berbagai informasi yang ada dan akhirnya 
merumuskan permasalahan; (3) Explore solutions (Mencari 
solusi), guru membantu dan membimbing siswa mencari 
berbagai alternatif pemecahan masalah, melakukan 
brainstorming, melihat alternatif pemecahan masalah dari 
berbagai sudut pandang lalu akhirnya memilih satu alternatif 
pemecahan masalah yang tepat; (4) Act the strategy 
(Melaksanakan strategi), siswa dibimbing secara tahap demi 
tahap dalam melakukan pemecahan masalah sesuai dengan 
alternatif yang telah dipilih, dan (5) Look back and evaluate 
the effect (Mengkaji kembali dan mengevaluasi pengaruh), 
guru membimbing siswa melihat atau mengoreksi kembali 
cara-cara pemecahan masalah yang telah dilakukan, apakah 
sudah benar, sempurna, atau lengkap. Siswa juga dibimbing 
melihat pengaruh strategi yang digunakan dalam pemecahan 
masalah. 
Pembelajaran dalam penyelesaian masalah harus 
difokuskan pada dua tipe pengetahuan berbeda, yaitu 
pengetahuan deklaratif dan prosedural [4]. Pengetahuan 
deklaratif termasuk fakta, konsep, dan prinsip serta 
merupakan pengetahuan khusus konten atau faktual dalam 
ranah disiplin atau keterampilan. Tabel di bawah ini 
menjelaskan tentang tiga tipe pengetahuan deklaratif. 
TABEL I 




Fakta (“tahu apa”—asosiasi 
sederhana) 
Mobil ini adalah Chevrolet 
Camaro 1998 
Konsep (“ketahui itu”—kemampuan 
untuk mengidentifikasi dan 
mengelompokkan contoh) 
Jenis mobil termasuk coupe dan 
sedan 
Prinsip (“tahu mengapa”—
kemampuan untuk memprediksi dan 
menjelaskan perilaku suatu sistem) 
Jika Anda memutar setir 
searah jarum jam, maka mobil 
akan berbelok ke kanan (karena 
setir memindahkan gigi rak & 
pinion yang terhubung lengan 
yang memutar roda) 
 
Pemecah masalah membentuk model mental berdasarkan 
situasi yang sedang dimanipulasi. Memecahkan masalah 
biasanya membutuhkan pemecah masalah untuk 
merestrukturisasi secara dinamis dan "menjalankan" model 
mental mereka dari sistem untuk memprediksi efek tindakan 
yang diusulkan pada sistem atau untuk menjelaskan perilaku 
sistem yang diamati. Dengan demikian, mengembangkan 
model mental dengan jenis struktur yang tepat untuk 
memecahkan kelompok masalah tertentu adalah kunci 
keberhasilan pemecahan masalah. Jenis model mental yang 
dikembangkan tergantung pada masalah apa yang diharapkan 
dapat diselesaikan dengannya. 
Pengetahuan deklaratif yang dimiliki para pemecah 
masalah ahli dengan yang masih pemula dapat dibedakan 
dalam tiga cara, yaitu (1) pemecah masalah ahli memiliki 
pemahaman yang lebih dalam dan representasi dari domain 
(konteks). Pemecah masalah ahli dapat memanfaatkan 
pengetahuan yang luas dari pengalaman masa lalu yang 
memecahkan masalah analog dalam domain yang sama, dan 
dapat beralih di antara berbagai metode dan strategi [53]. 
Sedangkan pemecah masalah pemula tidak tahu sebanyak itu 
tentang konteksnya. Pemula membuat lebih banyak 
kesalahan daripada para ahli, dan kesalahan mereka sebagian 
besar terkait dengan kesalahpahaman daripada kecerobohan 
atau tebakan acak; (2) pemecah masalah ahli mensintesis 
pengetahuan deklaratif mereka yang kaya, menghasilkan 
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model mental pribadi yang berubah secara dinamis dari 
sistem atau ruang masalah untuk memecahkan kelompok 
masalah tertentu. Sedangkan pemecah masalah pemula 
sering mengandalkan model mental yang naif, kurang 
lengkap, tidak terstruktur, dan bahkan salah. Kesalahan 
pemodelan mental ini sering menjadi sumber kesalahan 
pemecahan masalah pemula, dan (3) pemecah masalah ahli 
memiliki sikap positif dan keyakinan bahwa masalah dapat 
diselesaikan melalui analisis persisten [53]. Pemula sering 
tidak memiliki karakteristik ini. 
Keterampilan memecahkan masalah peserta didik tidak 
dapat naik melebihi pengetahuan deklaratifnya, sehingga 
tidak benar bahwa menekankan penyelesaian masalah dalam 
kurikulum berhasil dengan tidak mengajarkan pengetahuan 
deklaratif, tetapi pengetahuan deklaratif harus diajarkan 
dengan cara yang menimbulkan pelajar mengaturnya untuk 
pemecahan masalah. Masalah pun dapat dibedakan jenisnya, 
tipe-tipe masalah yang kita temui beragam dari struktur yang 
dimiliki. Masalah sering direpresentasikan dari yang 
terstruktur dengan baik, kemudian cukup terstruktur, hingga 
tidak terstruktur [54]. Posisi masalah pada rangkaian ini 
menentukan cara ia diajarkan dan dipelajari. Model IDEAL 
Problem Solving adalah model yang dapat memecahkan 
masalah jenis terstruktur dengan baik (well-structured). 
Masalah well-structured adalah masalah yang selalu 
menggunakan solusi langkah demi langkah yang sama. 
Karakteristik masalah jenis ini yaitu (1) Strategi solusi 
biasanya dapat diduga, (2) hanya ada satu jawaban benar, dan 
(3) semua informasi awal biasanya merupakan bagian dari 
pernyataan masalah. Beberapa contoh dari permasalahan ini 
adalah menyeimbangkan buku cek, mengikuti resep, dan 
memecahkan teka-teki silang. Implikasinya dalam 
pengajaran dan pengujian mengikuti keadaan sebagai berikut. 
(1) Bergantung pada pengetahuan deklaratif, tetapi 
dengan kedalaman pengetahuan yang paling sedikit; (2) 
keterampilan untuk ini terbatas pada jenis masalah yang 
serupa. Tidak bisa digunakan untuk memecahkan jenis 
masalah yang lain; (3) pebelajar hanya menghafal prosedur; 
tugas sering menjadi otomatis dengan latihan, dan (4) mudah 
dimasukkan ke dalam alat bantu kerja dan sistem pendukung 
kinerja. 
Untuk menyelesaikan masalah, seseorang harus 
menguasai hal-hal yang telah dipelajari sebelumnya 
kemudian menggunakannya di dalam situasi baru. Karena itu 
masalah yang disajikan kepada peserta didik harus sesuai 
dengan kemampuan dan kesiapan peserta didik. Aktivitas 
pembelajaran tidak hanya difokuskan pada upaya 
mendapatkan pengetahuan sebanyak-banyaknya, melainkan 
juga bagaimana menggunakan segenap pengetahuan yang 
didapat untuk menghadapi situasi baru atau memecahkan 
masalah-masalah khusus yang berkaitan dengan bidang studi 
yang dipelajari. Hakikat pemecahan masalah adalah 
melakukan operasi prosedural urutan tindakan, tahap demi 
tahap secara sistematis, sebagai seorang pemula 
memecahkan suatu masalah. 
Beberapa penelitian sebelum penelitian ini yang relevan 
dengan judul yang saya angkat membuahkan hasil-hasil 
seperti yang akan peneliti jelaskan berikut ini. Peneliti 
terdahulu telah menyatakan bahwa pengetahuan tentang 
konteks adalah fitur keterampilan yang paling penting dalam 
pemecahan masalah. Pemecahan masalah telah menjadi 
sarana untuk menggabungkan kembali konten dengan 
penerapannya dalam lingkungan belajar untuk keterampilan 
dasar serta penerapan mereka dalam berbagai konteks. 
Pembelajaran dikatakan efektif jika ada peningkatan 
keterampilan pemecahan masalah. Untuk meningkatkan 
keterampilan pemecahan masalah siswa, diterapkan model 
IDEAL Problem Solving. Langkah-langkah model ini dapat 
menggali kreativitas siswa untuk mengidentifikasi masalah, 
mendefinisikan tujuan dan menggali penyelesaian yang 
mungkin dilakukan [51]. 
Penelitian Triyono yang lalu pun menyebutkan bahwa 
proses belajar matematika peserta didik pada tingkat SMP 
masih belum optimal, dalam arti masih banyak siswa yang 
belum mampu memahami masalah dan pemecahannya [55]. 
Dalam pengajaran matematika, banyak guru yang mengeluh 
kurang optimalnya kemampuan siswa dalam pemecahan 
masalah. Hal ini terlihat dari banyaknya kesalahan siswa 
dalam mengerjakan soal-soal, dan rendahnya potensi belajar 
siswa (nilai) baik dalam ulangan harian mau pun dalam ujian 
semester. 
Hasil penelitian lain menunjukkan bahwa ketertarikan 
dan prestasi sebagian besar siswa meningkat drastis apabila 
mereka diberi kesempatan dan difasilitasi untuk membuat 
hubungan antara informasi atau pengetahuan yang telah 
dimiliki sebelumnya. Keterlibatan siswa dalam kegiatan 
pembelajaran juga sangat meningkat saat mereka difasilitasi 
untuk mengetahui tujuan pembelajaran [56]. Kirkley 
menyimpulkan beberapa hasil penelitian yang telah 
dilakukan terhadap IDEAL Problem Solving sebagai berikut: 
(1) IDEAL Problem Solving lebih unggul dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa SMA 
dibandingkan dengan strategi pemecahan masalah yang lain, 
(2) Penerapan IDEAL Problem Solving terbukti secara 
signifikan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam 
pemecahan masalah bidang IPA [57]. 
Sebuah penelitian pada tahun 2011 membuahkan hasil 
yang menunjukkan bahwa kreativitas siswa berpengaruh 
terhadap kemampuan pemecahan masalah sebesar 68,6%. 
Penerapan perangkat pembelajaran model IDEAL Problem 
Solving dapat menghantarkan siswa melampaui KKM 
sebesar 80,56% [51]. Kemudian hasil penelitian Durrotul 
Falahah dengan menggunakan pendekatan IDEAL Problem 
Solving pada materi fungsi komposisi di kelas XI Madrasah 
Muhammadiyah 1 Malang menunjukkan bahwa 
pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan siswa berjalan 
dengan baik. Pembelajaran ini juga dinilai efektif karena 
respon siswa mencapai persentase 74,46% yang 
dikategorikan kuat. Temuan dari penelitian di tahun 2014 lalu 
menunjukkan bahwa motivasi peserta didik menentukan 
keterlibatan mereka selama bermain gim, yang pada 
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gilirannya menentukan pengembangan kompetensi 
pemecahan masalah yang kompleks. Temuan dari penelitian 
tersebut juga menunjukkan bahwa motivasi peserta didik, 
keterlibatan, dan kinerja pemecahan masalah sangat 
dipengaruhi oleh sifat dan desain tugas permainan [58]. 
Model pembelajaran IDEAL Problem Solving sangat 
berkaitan erat dengan model pembelajaran Problem-Based 
Learning, yang terbukti dapat meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah. Pernyataan ini didukung oleh sebuah 
penelitian yang menunjukkan hasil bahwa implementasi 
Problem-Based Learning meningkatkan kemampuan 
mengidentifikasi kesulitan-kesulitan belajar, menyarankan 
ide penelitian dan sumber daya, dan menyarankan alasan 
awal untuk masalah dan solusi yang memungkinkan [59]. 
Beberapa penelitian menggunakan gim berjenis RPG 
sebagai sarana edukasi. Dalam sebuah penelitian di tahun 
2017, terdapat pernyataan sangat mendukung bahwa media 
pembelajaran berbasis role play game education sangat 
dianjurkan dalam pembelajaran matematika agar dapat 
menarik motivasi dan minat peserta didik [60]. Gim jenis 
Role Playing Game ini diterapkan untuk membangun sebuah 
platform pembelajaran yang adaptif, dengan tujuan utama 
untuk meningkatkan pengalaman belajar pemain dengan 
skenario permainan yang interaktif [61].  
Terdapat prinsip-prinsip yang mendukung pemecahan 
masalah matematis, beberapa diantaranya yaitu the 
prolonged engagement principle (agar peserta didik dapat 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika, 
mereka harus terlibat dalam mengerjakan pemecahan-
pemecahan masalah secara rutin, selama durasi tertentu), the 
task variety principle (peserta didik akan meningkat 
kemampuannya sebagai pemecah masalah hanya jika mereka 
diberikan kesempatan untuk memecahkan beragam jenis 
permasalahan), the complexity principle (terdapat interaksi 
dinamis antara konsep matematis dan proses yang digunakan 
untuk memecahkan masalah terkait konsep-konsep tersebut), 
dan the assessment principle (agar peserta didik percaya 
perilaku baik yang dimotori oleh program pemecahan 
masalah penting, sebaiknya guru menggunakan teknik 
asesmen pemberian hadiah terhadap perilaku seperti itu) [62].  
Terkait dengan teknologi pembelajaran dan ilmu berbasis 
komputer, terdapat sebuah penelitian yang menampakkan 
bahwa terdapat peningkatan drastis dalam pencapaian dan 
keterampilan pemecahan masalah dari siswa-siswa dalam 
kelompok eksperimental yang menerima ilmu berbasis 
komputer serta teknologi pembelajaran [63]. Penelitian 
terdahulu lain di tahun 2017 membuahkan hasil yaitu bahwa 
media pembelajaran berbasis game edukasi sangat valid dan 
praktis [64]. Gim edukasi yang peneliti teliti dalam penelitian 
ini adalah jenis gim Role Playing Game. Dalam memainkan 
Role Playing Game paling tidak dapat dilihat dari dua hal 
penting yaitu berorientasi eksplorasi atau berorientasi 
penugasan. Lalu seorang pemain gim akan berinteraksi 
dengan sistem permainan, interaksi ini disebut dengan Game 
Playing. Game Playing dianggap sebagai proses 
penyelesaian masalah (quest atau goal) dengan pemain 
berperilaku sebagai problem solver, sehingga pemain 
dihadapkan pada interaksi untuk menyelesaikan tujuan (goal) 
seperti mengalahkan boss atau menyelesaikan tantangan 
(quest) [65], [66]. 
Berikut ini peneliti lampirkan tabel kategorisasi beberapa 
artikel ilmiah yang peneliti telaah dalam penelitian ini [17], 
[24], [26], [67], [68]. 
TABEL III 
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IV. KESIMPULAN 
Rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa dapat 
diatasi dengan strategi pembelajaran yang lebih efektif 
sehingga pembelajaran dikatakan efektif jika ada 
peningkatan keterampilan pemecahan masalah atau problem 
solving skills. Model pembelajaran yang terbukti dapat 
meningkatkan kemampuan problem solving siswa adalah 
model IDEAL Problem Solving. Pembelajaran menggunakan 
model IDEAL Problem Solving menjadikan pembelajaran 
lebih bermakna, siswa dapat memilih dan mengembangkan 
ide dan pemikirannya dengan kreativitasnya. Pembelajaran 
matematika model IDEAL Problem Solving dengan teori 
pemrosesan informasi untuk pembentukan keterampilan 
pemecahan masalah akan lebih baik digunakan pada subyek 
penelitian kelompok tertentu karena dapat meningkatkan 
keterampilan pemecahan masalah. Berdasarkan analisa 
terhadap penelitian-penelitian terdahulu, Game Based 
Learning berdampak signifikan terhadap proses belajar 
mengajar karena dapat meningkatkan motivasi dan performa 
siswa dengan cara meningkatkan ketertarikannya terhadap 
pembelajaran yang dimodelkan [69], [70]. Dalam 
memainkan sebuah gim berisi teka-teki dan rintangan, 
seorang individu cenderung menjadi penasaran dan terus 
mencari solusi. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan gim 
dalam pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi para 
siswa [71]. Beberapa penelitian juga berhasil membuktikan 
bahwa jenis gim yang digunakan pada penelitian ini, yaitu 
Role Playing Game, dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
Terdapat suatu metode tertentu yang telah dibuktikan dapat 
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah, yaitu dari 
contoh yang dikerjakan [72]. Metode ini dapat diterapkan ke 
dalam gim edukasi Role Playing Game untuk penelitian ini. 
Hal lain yang perlu diperhatikan dalam Digital Game Based 
Learning adalah bahwa ketika merancang Digital Game 
Based Learning, perancang harus meningkatkan motivasi 
dan beban kognitif untuk meningkatkan efektivitas 
pembelajaran. Selain itu, komponen perhatian harus 
dikompromikan. Namun, relevansi, kepuasan, dan 
kepercayaan diri tidak bertentangan [73]. Beberapa saran dari 
penelitian terdahulu yaitu guru sebaiknya memberikan 
perhatian yang berbeda, sesuai tingkat pemrosesan informasi 
subyeknya [44], uji coba game edukasi sebaiknya dilakukan 
di beberapa sekolah untuk mengetahui kualitas dari game 
edukasi yang dikembangkan, baik pada aspek kepraktisan 
maupun keefektifan yang mungkin saja berbeda-beda 
tergantung subyek penelitiannya [74]. Sedangkan untuk 
proses pembelajarannya, saran bagi guru yaitu dalam proses 
belajar mengajar guru sebaiknya memberikan perhatian pada 
karakteristik peserta didik, dan harus menggunakan metode 
pembelajaran yang sesuai dengan keadaan materi, waktu, dan 
lainnya dari peserta didik. Saran bagi peserta didik adalah 
agar peserta didik selalu bersikap aktif, selalu memperhatikan 
materi yang disampaikan guru secara sungguh-sungguh dan 
berusaha meningkatkan hasil belajarnya semaksimal 
mungkin [75]. 
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